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科学即游戏的观念 ,就是在 19 世纪科学变成为





为它有用 , 而是喜欢它 , 是因为它美。 如果自然不








其次 , 人们把科学当作游戏 , 还在于它本身是真
善美的统一。长期以来 , 人们之所以称呼毕达哥拉







符号 、数学公式构筑成的精美的宇宙结构 , 不仅胜过
音乐家用音符构造成的听觉世界 , 也胜过画家用笔
和色彩描绘的视觉世界。 为此 , 许多人对笛卡尔创
立的坐标几何学满心赞叹;把他与伟大的戏剧家和
诗人相比;说他在平面上只随手划上两条相互垂直
的坐标作为舞台 , 就能在上面导演出无穷无尽 、有声


















到头部 , 有一种要昏厥的感觉” 。
〔3〕
细菌学家詹纳发











学 ,在儿童认知发展的每一个时期 , 各种游戏都起着
举足轻重的作用。比如感觉运动时期的“反射练
习” , 前运算时期的“延迟模仿” 、象征性游戏 , 以及初
期语言活动 , 具体运算时期 , 与长度 、面积 、容量 、重
量 、外形等守恒概念有关的游戏 , 形式运算时期 , 与













对于成年人 , 游戏同样显示出认识价值。 许多
成人游戏都与科学认识一样 , 具有丰富的想象力和






反过来 , 认识对象也就不能反作用于认识主体 、认知
结构使其发生顺应 , 推动认识发展。只是游戏把认
识寓于娱乐 , 科学把娱乐寓于认识。游戏以娱乐为







素质:勤于探索 , 具有高度抽象 、转移经验 、进行类
比 、侧向思维 、创造性联想和博闻强记的能力 , 以及
诸如强烈的求知欲 , 坚定不移的信念 、意志 , 锲而不








认知方式。少儿期 , 虽然已走进学校接受文化教育 ,
但大部分时间依然消耗在各种游戏中。 许多小诗






验 、小发明 、摄影 、绘画 、音乐 、舞蹈等会有效地促进
儿童的智力发育。另外 , 许多游戏对于培养人的各
方面素质也不可缺少。 比如通过竞争 、追捕 、打猎 、
射击 、传递信息 ,以及与视 、听 、心理活动有关的游戏
可以锻炼儿童从小就养成勇敢 、果断 、机智 、敏感 、灵
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行为 、活动奠定了基础 , 而且一个人的特殊爱好 、兴
趣等也基本上在儿童时期初见分晓。
当然对于一般人来说 ,到了成年期 , 从事游戏主
要是为了娱乐和消遣。但在科学家的成长与科学活
动中 , 它却从始至终都扮演着关键角色。 具体表现
是:作为未来科学家的儿童 , 往往具有更强烈的好奇






家的兴趣 、猎奇心 、特殊的志向和创造才能上 , 是如
此重要 ,以致当今社会 , 人们为了培养更多的科学人









说成年人从事的高级游戏 , 诸如 , 象棋 、围棋 、桥牌 、
魔术 、气功 、杂技 、艺术体操 、模型比赛 , 以及各种数
学游戏 、力学 、机械游戏等本身都是一门学问 , 就是
儿童从事的简单游戏也都包含着科学知识和科学探
索活动。一个幼儿可以用积木构造出各种形态 、结
构的物体 ,懂得利用平衡 、稳定 、大小 、高矮 、轻重 、分

















逻辑原理” 。他说 ,“谁不善于发明和解决难题 ,谁就
不善于发明” 。〔6〕谁不善于游戏 , 谁就不善于从事科
学。
比如希腊神话“斯芬克斯之谜” , 我国民间流传
的有关“韩信点兵” 、“河图” 、“洛书” 、扑克牌中“同花




其他科学的定律 、定理。此外 , 数学史上 , 图论的建
立 、素数分布的“乌兰现象”的发现等都是受游戏的
启发所得。其他科学领域 , 类似高压蒸汽机 、听诊
器 、飞机 、电报机的发明和制造 ,雷电本质的证明 , 以
及一些关于地质学 、生物学 、天文学的重大理论发
现 , 都与游戏活动有关。
游戏中有科学 , 科学中也有游戏。 这个事实已
得到科学家和心理学家的普遍承认。在他们看来 ,
无论是什么人 , 只要从事创造性活动 ,就通常包含如





音乐 、赴宴 、散步 、游览 , 或陪孩子尽情玩耍时 , 常常
出乎意外地解决了某个问题。这说明孕育阶段虽然












于1781年 , 发现天王星 , 轰动天文学界 , 一举成名
的。至于伽利略的比萨斜塔实验 , 正是由于本身具
有极具魅力的表演性质 ,才吸引了无数观众 , 并最终
证实亚里士多德理论的错误。
既然游戏与科学是相互渗透 、相互统一 , 人们从
事游戏 ,就是进行了某种认识活动;人们从事科学探
索 ,就是在进行某种趣味四溢的游戏 , 给他们带来无






有一定的力学 、生理学 、心理学 、营养学 、医学知识 ,
就不可能在世界径赛中获得一席之位。许多野外游
戏也都涉及大量的有关动植物学 、气象学 、地质学方
面的知识。各种文化游戏 , 诸如诗词 、科幻小说 、神
话故事等中包含的科学知识就更不可尽数。 一些工
艺性游戏还包含着科学技术知识。比如放风筝需要
物理学 、气候学 、几何学 、飞行学知识;制造烟花炮竹
需要力学 、化学 、美学知识。至于绘画 、雕塑 、木偶





刻 、泥塑 、印章 、对图腾的崇拜 、巫术与宗教仪式 , 还
是原始生活中的记数 、绘画文字的发明 、简单地图的





画与光线的关系 , 引出光学问题;绘画用的颜色 、涂
料及有关调配 、制作技术需要有关矿物 、原料及化学
元素方面的知识。比如在西班牙发现的 15000 年前
的一宗大型壁画 ,令人信赖地证明早在远古时代 , 艺
术家就已经对色彩和动物有一种敏锐的感觉。他们
发现了艺术 , 也就发现了化学。“把油和颜料混合后
的色彩 , 让它在墙壁上干透 , 制造了最适合使用的颜
料 , 无疑是人类所实现的第一次化学作用。”〔7〕
另外 , 就是在现代的诸多科学技术中 , 绘画也都
起着巨大作用。如地质学 、地理学 、古生物学中的各
种素描和速写 , 机械制造 、工程建筑 、园林设计 、城市
规划中的结构表达;天文学 、物理学 、化学 、生物学中
的图表与模型制作 , 无不与绘画技术相关。 再一方
面 ,生动 、直观 、形象的图画和模型还会有效地激发
人的创造力 、想象力 、直觉 、顿悟和灵感的产生。 最
后 , 通过对大自然的接触和描绘还可以使人们更加
热爱自然 、科学与生活 , 从中既能获得创造的愉快 ,
又能有更多的机会去描绘 、揭露和改造自然。
至于音乐 , 作为“声音的花样游戏” ,除了娱乐功







候 , 对乐器的兴趣引起了进一步的工作 , 不仅有物理
结构的振动方面的 , 而且还有与声音在空气中传播




















概率论的主要因素 , 却是来自赌博者的请求。 一天
一个赌徒向帕斯卡提出一个苦恼很久的问题 , 两个
赌徒相约赌若干局 , 谁先赢 S 局谁就算是赢。 现在
一个人赢了 a(a<s)局 ,另一个人赢了 b(b<s), 赌博
终止 ,问赌本应怎样分法才合理? 帕斯卡思考很久 ,
终于在 1654 年 7 月将问题连同解法一起寄给费马。


















术和应用科学 , 而且与三角学 、几何学 、力学 、光学 、
化学以及天文学 、地理学 、气候学 、环境科学等许多
学科都有直接关系。比如建筑材料 , 其强度 、硬度 、
弹性 、塑性 、粘度等方面的物理 、化学性质显然与地
质学 、矿物学 、物理学 、化学有关;建筑的形式 、规模 、
风格又与几何学 、三角学 、代数学 、环境学有关;建筑
的色彩 、式样 、实用性还与美学 、光学 、气候学有关;
另外建筑的地基 、原料承受的压力又与工程地质学 、
材料科学 、结构力学等知识有关。
所以 , 平时看起来儿童进行的有关泥塑 、雕塑 、
各种机械 、建筑模型的设计 、制造游戏似乎很简单 ,
其实里面却包含着许多科学知识。它们都有利于培
养儿童的创造发明 、实际工作及工艺制作能力。 另
外 , 关于游览 、游玩 、采集各种动植物标本 、进行考
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